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立ち尚かうために、
命令を彗え議10蔀録と
携莉を自藉しきす。  ●|ド
しかし、議蔀嫁に勝つだけ

機動命令で蔀嫁を農籠し、配ホの蔀隊に命令を十しi‐
ます。

妨害 (六に落としたり、バリケードによつて議の行
動を押さえる)・ 破壊 (バリケード、絡などを壊す):
などを行ない作戦を進めていきます。

織‡
本 ′甲リケード

作業は、彙を在Hiける、バ
リケードを壊す、船を修理
するなどがあります。

箋には録とし六・未の任彗
け・バリケードがありそれ

を作つて議をあびき善せ、
ダメージを彗えます。

株騒も禅義/
戦面は議・除方の蔀像が量なると、自動面に行なわ
れます。

味方部隊が不利なとき、足止めをくいたくない  .
ときなどは撤退命令を出すこともできます。
ときには義簡も作業によう蔀嫁あ株力が
下がります。休憩させることにJb、  ■1

バトラを敵軍 蔀嫁め体力は菌債します。

麓壌思釜墨璽態譲懃1雉 珊瘍
歯I][膚言]鵞獣言よ[::な :I馨睦:よ [|:μ

このグームは、歴壺戦をモデルとしたリアルタイム・

ウ/t―・シミユレーシヨングームです。

コマンド (命令)を繰り返すことによつて、部隊を操作
して進めていきます。

自分の軍がいて、それぞれ砦や船を守りながら目的の所

まで進んでいかなければなりません。

それぞれ両者には10部隊設けられています。

ステニジ毅は、『上縫山止転11艦嫁転』喘告施異撃載』
『
=宮
制圧戦ェの4面です。

舞台はそれぞれ、クレタ島・地中涵 。エジプト・エジプ

なりません。

エジプト王宮に軟禁されている女王ク

ら救い出さ参ければならないから



1年 さ上

スタートボタン

Cボタン

Bボタン

Aボタン

方向ボタン

このゲームは 1人用です。本体のコントロール端子 1に
コントロールバッドを接続してください。

ヽ十■ヽ■ ビジュアルシーン中 ・・・・・
スター ト/1Nタ ン  ー時停 1上
A・ B・ Cボタン 早選り

― ヽ一 =ゲ ー ム 中 ― … …
スタートボタン  スタート‐1時葎止 (時間の流れ

を止めるだけなので、全ての操作

・コマンドの実行はできます。

万向/1Nタ ン    カーソルの移動
Aボ タ ン    コマンドの決定

セレクトボタン(ウインドゥを開く)

タ ン    キャンセルボタン(ウインドゥを閉じる)
タ ン    マップスクロール

Note ∧・B・ cポタンの割り当ては、ゲー△中のオ
プションコマンドで変更できます。

ウインドウ Whdow
プログラムがF5大イヒするにつねて、扱う情報を探すだけ

で労力を費やしてしまう様になつてきました。

そこでそれらの情報を視覚的に分かり易 <、 効素よ<管
理するために 鶴 た赫姜な嗜毅だけを表示する急"がを
案されました。これが現在 RPCや シミユレーションな
どのゲームでもよ<使われている「 ウインドゥJです。

オプション Op‖On

直。Rすると “選択 "・ “随意"ですが、コンピューターで
は “付加機能"といつた意味で使われきす。
オプシヨンをコマンドと合わせて使うと、そのコマンド

をどのような形で表示するかを選択でききす。ゲームで

は義機薮ゃ難勇度などのゲーム榛震の表走のことを祟し
ます。

カーソル Cursor

歯缶■で支崇の人力位きゃ、コマンドを指走するための

マークです。矢印の形や手の形をしたものもあります。

もともとコンピュータやワープロの画面で点滅している

入力待ちを意味する四角形などのことをいいましたが、

くのような画面上の図形やコマンドを指定するものも合

めて、カーソルと嘩ばれるようになりました。
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″間

シミュレーシヨングームでは通常、ユニットが量なるか

隣接していなければ、攻撃できないのですが、射程の長
いユニットは日匿Xを飛び越して敲ユニットを攻撃する

ことができます。

このような最攀を通鷺の表象と券けて 嗜 埋表攀」とぃ

います。

コマンド Commond

プレイヤーがゲームの吊のキャラクターに何かをさせる
ための命令のことです。

画面上あるいはウインドゥに表宗されます。

システム Sy●em

コンピュータと周辺機轟の構成や、コンピユータを動か

すための基本ソフトのことをいいますが、ゲームではプ

レイするための操作方法や/FNタ ン入力の割り当てなどの

コンピユータを操 r7Fす るためのルールや環境のことをい

い款す。

また、「ゲームのルール」といつた意味で使われることも

あります。

スクロール Scr。 ||

“Scroll"と は “巻 き物 "の意味で＼画面に表宗 さねて
いる絵や支学を巻き場を読むように基き上げながら表示
することをいいきす。

セーブ Save

キャラクターの現在位置やゲームの進み具合などの、様
な々データはコンピユータの半に記捨されています。こ
れらはコンピュータの電際をtr」るとすべて消えてしまい
ます。RPGやシミュレーシヨンは、蒔簡がかかるので
それらのデータを別の媒体に記憶し、保なしなければな
りません。

このように、データを保存することを「セープする」と

いい乏夫ζす。

トラップ Trop

丁RAP=罠 のことです。
鹸の逢蕗などに表産し行動を場告しきす。

股 転
通常表示さねている色がカラーフイルムのネガのように、
農対のこ (邑―巣・楽→書など)で表示されていること
をいいます。

多 <のコマンドの中から、現在選ばれているコマンドが
一日で分かるようにするためのテクニックの一つです。

匡□一日囲
ビジュアルシーン Visudl Scene

ゲームをより供面に近づけるための差島の一つで、スト
ーリーや状況をメッセージだけに留まらず絵や音楽を使

用し、より視豊的に表現したものです。

たり延々 と続
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ヘックス HEX

物崩のシミュレーショングームはマップを区切る「議す」
に四角形を使つていました (スクエフマップ )。

しかし菌騎地が斜めの場合、マップ上の移動麓離が筒じ
でも通過するコマ数が違つてくるという簡議がぉこりま
した。この茅層を解実するために老彙されたのが「HE
X」 マップです。

「H tt X」 |よ「6」 という意味で、マップを区助る●ま
す」が6角形のものをいいます。

「ます」は四角形でも並びがH tt xタ ィプのものも「H
EX」 マップと位ばれます。

lDJじ麓離も釣めに移動す
る と 2コマ だが、 たて

よ こで移 動 す る と 4コマ

進 意な けれ ばな・
~|な
い。

たて ,よこ ななめにガ
かわらず、麓違とコマ数

は一 致 。

ラムシ スク RAM ask

RAM(Random ACCess Memoryの 略でデータ
やプ由ケラムなどを上蒔品に記結する蔀譴)をテキスタ
ドライブにみたてて扱うたものです。

動ri遠量が単いのが特長ですが、亀際を助るとデータは

消えてしまいます。

電源を切つてもデータが穐ぇないものは、RAMドライ
ブと藤ばれ、RAMデイスクと区Bllされています。

ロード Lood

箭のゲームの続きを経ぶためには、記憶・保存しておい

たデータをまたコンピユータの中に移し替えなければな

りません。

このように、記幡されたデータをコンピユータに読み込

ませることを「□―ドする」といいます。

割り込み

コンピユータが何かの作業をしているときにそれを一時

中断し、別の命令を実行させることをいいきす。

割り込み2_i蓮が終了すると、またもとの作業にもどりき

す。 91」えば、ゲーム中にポーズボタンを押して画面を止

めたり、方向/1Nタ ンを押してキヤラクターを動かしたり

するときにも割り込み処理が発生します。

スクエアタイプ

ヘックスのならび



に |う    もん   へん

入  PЧ 編

CON丁 圧N tt S

ゲ=ムの流れ        
―

電源ON/

マップスクロール       ーーー

自軍の部隊を動かそう一――――――

敵の部隊と戦おう一―――
 
―

勝敗について一――

勝敗の定義

撤退した場合

―バリケードを作つてみよう  一―――-23

トラップを作つてみよう     ― -24

1 議の話を曇してみよう一――― ― ―-25
ti株男を箇覆させよぅ一― ―-26
|1善
`球

の再長について -28

シミュレーションをするのが

初めてで、

藻作のfEL芳がよく分からない人の
ためのページで魂

ゲームの始め方や、進め方、アドバイスなど

勅芯暑用に説萌してありま魂
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ゲームの競れ
日電源ON/
ゲームをスタートさせよう。

カートリッジを本体のスロットに差し込み電源を入ねて

下さい。SEGAの ロゴの後にタイトル画面がで款す。

準には4つのコマンドがあり、一番上の Fはじめからす
た一と』にカーソルが重なつて、色が反転しています。
これは反転しているコマンドが、現在選択されていると
いうことです。方向ボタンを上下に動がすと、それぞれ

カーソルの墨なつた所のコマンドが反転します。

↓ ∧ボタン

そのコマンドを実行するときは、

Aボタンを押します。
では、 tは じめから すた一と』
を実行してみましよう。

ビジユアル画面が終ると、

と移ります。

これからが本当のゲーム

自動面にう度はメイン歯歯ヘ

スタートになります。

ビジI■″ル

メッセージ

画面が切り替わり、ビジュアル画面になります。

「早送り」したいときは、コントロールバッドのA・

B・ Cのどれかを押すと早送りできます。

霧‡基ま義

マップをスクロールさせよう/

Aのメインマップをスクロールさせ志しよう

A:メインマップ

B:縮少フルマップ

Bを見ると四角いワク
で一部を囲んでいきす。

その部分をズームアッ

プしているのが、∧の

メインマップ部分なのです。

Bの縮小フルマップに由ている
のが管理しなければならない範

囲なのでAのメインマップを移
動しながら見わたしていけます。

このとき、Bの準の四亀い
ワクもそれに支」施して彦動
します。
スクロールのさせ方は 2種

類あります。

Aボタンをおしてみると、ウイン



4:カーソルを右端に移動させて∧ボタンを押し議す。

マップが右にスクロールしきした。

このように、マップの外側 4HEX分 の位置にカーソル
を合わせてAボタンを押すと、マップは8方向、指定し
た方向にスクロールします。

2:今 度はC/1Nタ ンを押しながら万向ボタンを動かして
みると、カーソルの位置は固定されたままでマップ

がスクロールします。

マップをよく見て<ださい。
青<点滅する砦があります。
もう 4産、マップを見ると、点
滅していない砦もあります。

魃
鸞鰈蜀

・
11111‖ lllllllllllll驚  

‐

猥轟儀‐

これは自軍の部隊が、この砦に

はいないということです。

では、自軍の位置を確認したら

部隊を動かしてみましょう。

このようにして、助要な部隊や地形

す 。

を見ることができま

詠ず、青 <点滅する砦にカーソルを合わせ、∧/●Nタンを
押してみて<ださい。

と書がれたウインドウが

開きます。

ここではとりあえず |ぶた

い 1にカーソルを合わせて

Aボタンを押して<ださい。

箭のウインドゥに重なつて、部隊に命令を彗えるための
コマンド・ウイン ドウが開きます。

由量の部隊を動かしてみよう。

マッフをスクロールさせる

と赤色の兵士が見えます。

これは敲董の部隊です。

では、自軍の部隊はどこに

いるのでしょう?

カーソル は止 まつた 故意

18

儘裏壼 敵車の真士



|ていそ<いどう』にカーソルを
合わせて∧/1Nタ ンを押して<ださ
い。

ウインドウが開じて選ばれている

部隊が反転しているのでカーソル

を移動させたい所に合わせて、A
/1Nタ ンを押して<ださい。

その部隊が目標地点に着 <ま でのルートが反転して表宗
されます。

う /

まず、敵と戦わせたい部像を選んで 1移動 |させます。
このとき、日標地点を敲蔀巌に合わせて、移動させて <
ださい。

味方の部像が敵蔀嫁と重なると『せんとうかいし』
らせるウインドゥが開きます。

では戦闘を見てみきしよう。

を 知

■ :ず 二■' ′ヽ|

rせんとうがめん』を建んで

∧/1Nタ ンを押して下さい。

戦闘を始めた部隊を、

ズー Z●アップして見る画面に

あり合ゎり意す。

ではしばら<戦面を

見てみ議しよう。

戦画が終ると、またウインドゥが開きます。

とりあえず
jか <にんするJを

窪んで∧/1Nタ ンを押してみまし

ょう。

ゲーム画面に切り替わり、

戦った蔀像が農転表示され、

メッセージエリアに勝敗が

表示されます。このように、

戦蘭結集を絶発することが
でき議す。絶話する動要の

ないときは、『この議決』をえらんでAボタンを押すか、
E3/1Nタンでウインドゥをキヤンセルして<ださい

ここでAボタンを押すと目標地点に尚かつて移動を開始

20



戦画が始まったけれど、他の部隊にも命令を出したいと

きは戦齢歯諭昴のどこかで∧/TNタンを押し志す。
すると、ウインドゥが鮪くのでにまつぷにもどる』を建
んで下さい。

戦闘は継続されたままで、他の部隊に命令を出すことが

できます。

※この場合メイン歯面上に戦調ウインドゥが開き、鋭左
戦蘭串の部隊をモニターすることができます。

勝敗について

ゲーム中、部隊はそれぞれ目的を持ち行動しています。

その画的は、箱手偵1にとつてはtll合の態いことでもあり
ます。

蔀像は箱手の自あを就魔じつつ、由分の自騎を抜をしな
ければなり訣せん。

その手段としてトラップを作つたり、戦闘を繰り返しま

す。

斃      腰1婁亀
では、なぜ戦闘で邪農できるかというと、せっかく色碕
地に近づいていたのli戦面で員けることにより、最勅に
いた場所に戻されてしまうからです。款た、こちらが負
けたとしても、相手にダメージをあたえることにより、

蒔間を縁ぐことができます。

勝設の楚轟

このゲームでは、部像は由分の体力のあるかぎり戦い続
けます。ですから、休力が発に尽きたほうが負けになり

ます。または由量の蔀鉄の場合、体男がぁる値志で十が
ったとき戦鶴からin鐘するように設建してありきす。
勝暑はそのきまその場競にとどまり、体力がかしだけ回

優します。鼓暑は議勅にい海場所に戻されます。

(2諭以外) ィ|■、1

級撞した場合

嶽遠した蔀像は、戦簡してぃた場訪から一歩だけ移動し

ます。その際、敵に背を見せることになリー時面に攻撃

を 受 け 、 体 力 が あ る 一 走 菫 蔵 り 水 す 。

この時点で体力が尽きた場合も鼓暑となり消滅します。

バリケードを作ってみよう/

バリケードを設置することにより、議蔀嫁の達象を<い

とめることができます。では曇藤に4/Fつてみましよう。

バリケードを1/Fらせたい

部鉄を建び、∧ボタンを

押して<ださい。
※砦の革にいる蔀像には
たらせることはできな
いので一度滋動させて、
砦の外に出して<ださい。



移動させるときに開いた

ウインドウがきた開きま

す。

今度は、『さぎょぅ』を建
んでAパタンを押して下
さ い 。

部隊のきわりの地形の色が反転します。

反転した地形の道路の地形にカーソルを合わせてA/1Nタ

ンを押し、メッセージエリアを見て<ださい。

そこでバリケードを作る

がどうか聞いてきます。

ここで∧ボタンを押すと、

バリケードを47Eり始めま

す。

トラップを作ってみよう/

トラップを仕推卜けることによつて、一時的に敵部隊を蕪

カイヒすることができます。

では、トラップを作つてみましよう。

を合わせてAボタンを押して

バリケードを作つたとき

のように部隊を選び、「さ

ぎよう:コマンドを選ん
で<ださい。
そ して、反転 した地形の

うち「地面」にカーソル

ください。

バリケードを作ったときと向じように、ここでもう三度

Aボタンを押して<ださい。

落とし六を作り始めました。

作業が進み、落とし景が完晟するときたもとの地面に戻

つてしまいます。

この様に完成 したトラップは、他の地形と完全に見分け

が付かな<なつてしまいきす。
では、本当にそこに落とし矢が完成しているが試してみ
きしょう。

あまり調子にのつてむやみにトラップを

r7Fる と、由彙の部隊も不禾Uになります。トラップを作る

ときは、しつかりと場所を縫艶するとよいでしよう。

議の船を駿に みよう/

1面での作戦は、敵の海賊船をすべて壊すことです。

では、船の壊し方を見てみましよう。

胃磯  まずは蔀像を建び、焼に
焼接する場所に移動させ

て<ださい。
では、船を壊してみまし

ょう。

要領はパリケードやトラ

ップを作つたときと同じです。部隊を選び、ビさぎょう』

コマンドで船にカーソルを合わせて、A/1Nタ ンを2回押
して<ださい。

N ote.待 <先 を結の上に指定できますが、彙係に船に
乗り込むことはでき款せん。

輔



敵の船が赤 <点滅しまし
た。これは、その船が今

破壊されているというこ

とです。

しかし、すぐには敵の船
を破壊することはできません。

船には耐久力があり、この作業により少しずつ減ってい

きます。

では船の耐久力を鵠べてみましょう。

船にカーソルを合わせて

A/1Nタ ンを押して下さい。

ウインドゥが開き『る、ね

のたいきゅうりょ <』 が

表示されます。

この薮学は叢勅は「loo」 で、

「0」になると船は破壊される
ことになります。

体力を回復させよう

蔀嫁は作業をしたり戦調をすることによつて休力を消耗
します。体力が4/4以下になると (体カゲージが赤ま
できちて糞輌体力になる)、作業や嵩送移動ができな<な
り、戦闘でもあつさり負けてしまぃます。
このようにならないためには、蔀像に株態をとらせなけ
ればなりません。

体力を回覆させたい蔀像を錘びA/1Nタンを仲してウイン
ドウを開いて<ださい。
コマンドの中から『きゅうけい』を窪びA/1Nタ ンを押す

と、休憩するかどうか商いて<るので、ここで誅たAボ
タンを押すと休憩に入ります。

鑢一hi][言:せ讐
ただし、議の部隊が近<にいるときなどは部像を遠<の
方に移動させてから休憩させた方が良いでしょぅ。(戦鶴
や作業が終ったときは自動的にその場誹で休憩をとり必
め、次の命令に薦えています。

基本的な操作の話萌はこれで終わりです。
各面歯の詳しい免芳、藻liなどは以降のそれぞれ該塾す
るベージの説明を御覧<ださい。
プレイヤーであるあなたは、以上のように移動・戦蘭・
産業・株態を繭産して、各缶の藤莉某棒に尚かって自分
なりの戦戦を組み立てて、いろいろ試してみて<ださい。
特に夫まった羨越法はぁりませんが、自分なりに表幅選
を倉」りだしてい<のもこのゲームの楽しみなのです。

では最後に＼このゲームをプレイするに当たつて常に気

を使わなければならないポイントを挙げておきます。



書1嫁の特長について

由彙の40部像には、3横結の特長があります。
1～ 4蔀嫁は戦面力が嵩<、 5～フ蔀像は戦面力も作業
能率も低いのですが、後半面では間接友機ができるよう

になり、8～ 10は戦間はそれなりですがli業罷素はズバ

抜けています。

1～ 4は戦息3蔀巌・5～フは圭援蔀嫁・8～40は土葎蔀
隊と、言つたところでしよう。

これら各蔀嫁の特長をつかみ、適材適競に配ぎ 命令し

てい<ことが勝利への道となるでしよう。

蔀嫁の咎連

債れないうちは、どの蔀像にイむの詰苓を示したが慧れて

しまいがちです。

そのようなときには、画面右■英の「ステータスエリア」
を見てみ意 しよう。

菖蔀嫁の機り休力や境7Lの行動が表示されてい議す。
(詳 し<は「メイン画面」の東を参照して<ださい。)
これによりつねに部隊の状況を把握することができます。

このゲームは画面には見えていない部分も進行するので、

命令した産業がぃっの間にか終つていたり、Allらない間

に売にそうな供芳蔀巌に、議蔀嫁が鑑づぃてきたりする

ことがよくあります。

像慟効素を上|ザ載貌を替莉に導<ためにも、常に「ステ

ータスエリア」に気を配りましよう。

環 境 設 定̈

このゲームはリアルタイムに進行するので、各イ国人によ

ってはスピードが早<て通いつかないとが、スピードが

遅<てイライラするとが、カーソルの反応が鈍<て気持

ちよ<プレイできないなど、操作la.が気になることがあ

ると思います。

そのために、「おぷしよん」や「しすてむ」のコマンドで

ゲームスピード、ボタン割り当てなどの設走がいつでも

できるようになつています。(詳 しくは、「あぷしよんこま

んど」の東を参始して<ださい。)つまり、従来のグーム

のようにプレイする前にしか設定できなかつたことが、

ゲーム中いつでもイjなえるわけです。
いろいろと設定を試してみて由外がもつともプレイしや

すい環境でゲームをお楽しみ<ださい。

|



システムウインドウについて

いきまでのゲームでは (シユーテイング・R.P.G・
アドベンチヤー)ほとんどの場合、ゲームを行なつてい

る人の分身ともいうべき呈人/ASは、1人 (または1グル

ープ)でコントロールバッドを使い、操り入形のように

操作することができました。しかしこのゲームでは10の

部像を同時に動かさなければなりません。
そこで、コントロールバッドでそれぞれの部像を動かす

のではな<、 書
`鏃

に命令を等えてゲームを進めます。

カーソルトは画面の中で、どれかを錘ぷ「指」と態つて
<ださい。
きた卜 を合わせてA/1Nタンを押したときに、その部分を

建んだことになり “ウインドゥ"という四島いワクが現
われます。

“ウインドウ"とは “葱"。 つまり、できることはた<さ
んあるけれどここでできるのはこれだけですよという意

味を持つてい議す。
したがつて、ウインドウがでたときに■に基いてある

^蓉が、そこでできるコマンド (命令)です。
も含めてウインドウシステムと03i7ん であり、シミユレ

ーショングームなどの操作法として都合がいいので産用

されるようになつだものです。
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STAGE I
t せた

上戦

由彙の経坐地、クレタ島に道る組識共から磐を寺り、
港単に葎通する裂等の船を機後、その遠籠を齢たな
ければならない。そのために、バリケードを設置す

る。これによつて敵の進撃を薩止する。
次にトラップ (罠)をlt祢け、敲をおびき寺せて多
大なダメージを与えることができる。

:マップデータ
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STAGE II
地中海での艦隊戦

クレタ島での海賊との戦いで勝不りを得た
シーザーの部隊 (由董)は、その親玉で
ある男を捕虜として通ぇる。

護
=1鷲

1澤1111ち鷲構豊‐響囃

シーザーはその蒔にエジプトの異変についての情報

をつかむ。部隊は一路エジプトヘ………。

しかしそこで待ち構えているのは、エジプト水軍の

結銚艦嫁。議は非武装のネ上薩腱を担つて<る。
(*10の戦編の他|こ、上隆船〈崖上真力、馬ゃ武藍を蓮る遊めの結〉

がある。陸上で戦うために、この船を守らなければならない。)

敵船をけちらし上薩舶を寺り、荷としても蕪曇エジ

プトの地に接筆させなければならない。自軍の船に

圭峰が起こればその修IIP作業などしてい<。

11'一 二1慶 |■ F・ Iサ■'……r

勧
衛

涵 涵流 陸 地
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SttGE ∫ま鵞
希揚走美撃毅

量量へと進董を調島する。
しかし、王宮のまわりは
幾董にも裏り趣らされた
バリケードと2本の河に
よつてまもられていた。
敵彙を美機、バリケード
を破壊し、王宮にたどり

つけるか?
2本の河にかかる橋を落
とされ撤退を余儀な<さ
れるか? 2つ に 4つ″

一‐
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STAGE IV

筒とか蕪拳望螢にたどり巻いたシーザー彙。
だが義簿其力はぁとゎずかとなる。
二汚敵彙も寺りを箇め、釜誉間に陽基を設産。議は
量に甕力な減摯力と特蛹に議男な武轟を持つ蔀鏃を
警供興として配由し、こちらの動1こ対して羨學を在
ムけて<る。
神開蒐疑の議蔀巌を6白きのめし、陽壁を嶺り、女釜
クレオパトラを救出できるかCP

最後の英戦の時は道る/

Note:敵の数は叢矢でも10蔀鏃。
イを<手に敵が鏡われても嗜え続けることは
ない。薪たな鹸の出攪により、前の歯諭上
にいた敵は落ぇる。角えるというより、王
普の濃哭暑″に対しての幅れた様々 な機
能を維い、彼らは懸かに 見`えない蓮落″を
たどつて移動しているのかもしれない  。

ステージ4:マップデータ

犠戦わ圧せ、、制轡が宰
｛

34 、、 _ヽ_ヽ、 、、_｀へ‐~~_、 、ヽ_

ヽ

＼1‐_
|ヽ_

ここで説明するのは

童米蒟な、藻作の在指ゃ
コマンドの役割などで魂

由券なりの作戦を立てましょう。
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燒

ゲームスタート

タイトル・デモ画面のときどれかボタンを轟すと、
タイトルウインドゥが開きます。

岩尚ポタンでカーソルを移動させて項目を建び、
Aボタンで実行します。
Bボタンを押すとウインドウは取り消され志す。

●『はじめから すた一と』を建ぶと、1面のビジュア
ルシーンからはじ訣り志す。

●『げ―むから すた一と』を建ぶと1面のゲームから
スタートします。

●『ぱすわ―ど』…………50P.参蝙
●『BoC・ M』 ではこのゲームに流れて<る曲、釜論を
楽しむことができます。



が めん

ゲーム画面

〈メイン画面〉

ゲームの中心となる画面です。

●|メインマサ宇 _l‐ 雫ず

メインマップのスクロールの任始は2糧 allあります。

a:マップの妹偵i
4 HttX分に、

カーソルがある時に

∧ボタンを押します。

biCポタン(マップ

スクロール)を押

し、方尚ボタンで藻

=マ
i「年■章 (中ギトヽ■:

HEXやコマンドの選び方は自面の
所にカーソルを合わせ、Aボタンを
押します。

〈キャンセル〉

キヤンセルするときは、 Bボタン。
〈ウインドゥの曲き万・閉じ芳〉

Aボタンで次の
コマンドヘ

Bボタンで

4つ箭に戻る

(キャンセル )

ロメッセージ装宗
エリア

2面では嵐尚き、
嵐力もマー残 ホ
します。

議1纏壕ヽフルTッツ麟Yア

マップ釜体の縮小イメージです。
④で表示甲の部分がBOXで 囲まれ
ます。

な1畜薫数■テー壼滋■〒ア

自肇の4-10蔀隊の状態を表示しま
す

`

ロト部隊

匝卜体カマーカー
●主弩休カ
●糞冑休力 (休カゲージが果
い部分まで下がつていると

き。)

※真常体力になると体力の自浸力が進
ち、嵩遠移動、作業ができなくなり
ます。

【卜体カゲージ

匝L行動ストップマーカー
蔀嫁の活動が荷らかの姜出で
ストップしているときにOマ
ークがでます。

□ :状態マーヵ一

□ :多轟議感 (4音のみ)
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童泊詭彗首磯蘭ゥィンドウ

供方の蔀像が、議の蔀嫁と量なると戦論が始まりきす。
このとき、メッセージエリアに

「せんとうにはいります………」のメッセージと、メイ

ンマツプ的にウインドウがIE2われ、コマンドが表宗され

ます。『せんとうがめん』を窪ぶと、下のようにズームフ

ップして表宗します。これを “戦闘画面"といいます。
今、次ベージ彗彙のメイン画面内の A・ B・ Cは対応 じ

ていますので、どれを建んでもそれぞれ反転表示されま
す。

・ 戦簡後、蔀像は自動面に株態コマンドにかわります。

戦面から徹退したときは、ベナルテイとして一走墨の

体力が31かれます。

40

回戦蘭シーンエリア

F21休カゲージェリア
{享 :蒙雪

固結ポフルマップ表示エリア
MAPを 選ぷと表示/非表宗がきりかゎります。
日 戦蘭串蔀嫁Noを表宗します。

他の部像Noを選ぶと画面はその部隊へきりかわりま

す 。

戦蘭歯缶袈宗ェリア

戦蘭串の蔀鏃があれば、戦蘭
シーンの二蔀を、戦蘭蔀嫁が
3蔀像を越えたときは図の上
部のスイッチを選ぶと他部隊

の戦闘シーンが見れ決す。

41



(部隊へのコマンドの与え芳〉

メインマツプの半から
指宗を由したい蔀像を
選び訣す。

Aボタンで
英走

1同由織

部隊ウインドウが開<の

で、ここでコマンドを選

びます。(砦と蔀巌が量な

っているときは、はじめ

|こ 『るヽたい』か『たいき

ゅうど』を建ぷウインド

ゥが開<ので『ぶたい』
を選んで<ださい。

韻蔀嫁

〈蔀嫁の撹程仕書の権艶の在芳〉
部隊ステータスエリアを選ぷとその部像の現在位書を提

認できます。

続けて反転しているステータスを建るヽとここでも部隊ウ

インドウが開きます。

〈システム勤り込みについて〉

リアルタイムでゲームが進んでいる最中に、画面に見え

ない部分で何かが起こつてしまうことがあります。(砦が

壊されるなど )

そこでこのゲームでは、「システム害」り込み」が発生する

ようになつています。

これは、プレイヤーの作業を強制面に止めてメッセージ
を出すシステムです。

ボタンを押すとゲームは再開されます。

讐」り込みのON/OFFは、オプションコマンドの『わ
りこみすいつち』で設定できます。

(システム割り込みの逸こる種類)
●戦闘が始訣ったとき

●戦闘から撤退したとき

●戦闘が終ったとき

●トラップに味芳が捕まったとき (1・ 3面 )
●トラップに敲が捕まつたとき (1・ 3面 )
●敵に砦が壊され始めるとき (1面 )
●由彙の酪のダメージが大き<なったとき (2面 )
●敵に構が壊され始めるとき (3面 )
●敵が出IEAしたとき (4面 )

・ 戦面がおまったとき義蘭歯置をメイン自論に表示する



〈磐などの制災男の調べ始〉

メインマップの砦・船 (4面 )
楢 (3諭 )を窪ぷとその論久
力が表示されます。
磐で戦関になると、暮は嵩途
で農ねてい<ので窪意して<
ださい。

メインマップのどこかを選ぶ

と、オプシヨンウインドウが

開きます。

ここでコマンドを選んで<だ
さ い 。

〈二蒔停上のf■芳

ウインドゥが開いているFo5はゲーム

は一時的に止まつてい誅す。

自分でゲームを一時停止させたぃと
きはスタートボタンを押 して<ださ
い 。

二蒔停止は蒔簡の銃れを止めるだけ
なので、すべての操作、コマンドの

実行ができます。

〈オプションコマンドの実行の仕方)

)
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〈7Jレマップ歯餡〉

オプシヨンコマンドの『まつぷきりかえ』を錘び、Aポ
タンを押すとフルマップ画面に切り替わります。

メインマップで表宗させたい場競を選べます。
Aポタンで建んだ場競がメインマップ画面に表示されま
す 。

Bボタンでフルマップ画面にあり替わる箭の現競がまた表
表宗されます。

事
●■■■,II
=11■|■1,_■

ウインドゥが表示され議す。
ここで「ていそ<いどう」か

「こうそ<いどう」か英めま

動〉

動かしたい部像にカーソルを
合わせてAボタンで矢走。

首的島を英めます。
↓

蔀巌は自面んに尚かつてを動

しはじめます。



〈トラップ(罠 )について〉
(1・ 3面 )

コマンドの「作業」を使つてトラップを1/る ことができ

ます。

バリケードは、敲の選撃を<いとめます。
トラップは、議・味方問ゎずダメージを与えます。
完成したトラップは地形との区男Jがつかないのでむやみ
に4/Fると由董も身動きがとれな<なるということもあり
訣す。注意してたって<ださぃ。

離豪き
地形によつて設置できるトラップは異なりきす。

トラツプは未完成では効力がありません。

誰かがトラップに補まると、トラップは補修が動要とな

ります。

Note 敵がトラップに気づき、撤去することもありま
す。選串餞倍のトラップに「産業」コマンドを

与えると、続きをつ<り ます。

バリケードは、 4面では続きをつ<り 、 3面で

は撤去する方に尚かいます。

特殊な作業
ステージ4:締識船の機集
ステージ2:船の修理
ステージ3:敲の場壁の嶽去

てしつ

＞

に
は面

畦撃

・４

い射

３

い接

２．

″間

＜

「動由
ノ

ヽ

ステージ2・ 3・ 4では間接射挙が可能になります。

簡接射撃はすべて自動になつていて、敲が動程的に入る

と蔀嫁単位で表曇を調おします。ですから射程麓離を暑
えて』ききすれば、二点業串射撃も苛能です。由分なりの

フ /T一メーシヨンを考えて<ださい。
3・ 4歯では、商経射曇のできる蔀像は5・ 6・ フ蔀嫁の

みです。

※戦闘やFo5接攻撃により体力が○になると、その部隊は負け

になります。負けた部隊はゲームのスタート位置まで戻さ

れます。ただし2面では、皓の被害率が 100%になるとそ

の船 (部隊)は消滅します。 4面では負けた部隊は消滅し、

予備部隊が補充され、これにかわります。

〈書1隊の特長)

きБ    「家 戦 闘 作 業 簡経射撃 (3・ 4歯 )

1・ 2・ 3・ 4 一強 漣量い 不 可  能

5・ 6・ フ 普 通
“可 能

8・ 9・ 40 普 通 52い 不 可  能

Note 穆動と表峯を尚蒔に′iなうと機動還産が進ちま
す。簡経最撃を蔓けても、移動還産はきちます。



〈コマンド〉

低速で移動します。体力をほとんど助要とせず、体

力の菌覆力の汚が上箇つてぃます。
障曇物の上は移動できず、最嵩99 H tt x分の種動を
指定 します。

嵩送で移動 します。 こちらは体力を消耗 します。

その場で株態し、体力を回潰させます。
砦 (η 面)で休憩すると、回復はより早 <な ります。

てつたいたいりよ<

戦蘭由に休力がどこまでヽ がったら戦商から嶽連す
るが、その体カイ直を設定 します。

①の上でセレクト/TNタ ンを押すと値が下がります。

②の上でセレクト/1Nタンを押すとlL●が上がり讀す。

(最高800/O)

さぎよう (4・ 3面)

酪 (1歯 )を農したり、トラップのまま lin去をし
ます。
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J3、ねのしゆうり (2面 )

濃讐を豊けた船を修IIPじ志す。
部隊ステータス上部の 『たいりょ<』 を選ぶと、

テータスは『ふねJの被害率にかわります。
濃曇素loo%で船は流長します。

〈戦蘭甲コマンド〉

戦闘画面 に切 り替えます。メイン画面に戻 るときは、

セレク トボタンを押 してウイン ドゥを開き、1ま つ′31

にもどる』 を選んで <ださい。

ぼうへきてつきよ (4面 )

(バリケード)を撤去します。

てつたいさせる

1 戦論をあきらめて撤退させます。



〈オプションコマンド〉

フルマップ画面に切り替えます。

ここでメインマップに表示させたい場所を選べま魂

メインマツプを変更しないときは、キヤンセルボタ

ンを押して<ださい。

わりこみすいつち

システム害」り込みのスイッチを切り替えます。

セレクトボタンを押すとON′ /′ OFFが 切り替わり
ます。

スイッチがOFFの とき、害Jり込みは発生せずメッ
セージのみ表示されます。

〈システムコマンド)

ゲーム全体の進行スピードを設定します。

てつたいたいりよ<

載蘭蒔の厳遠休力造を上産に全蔀嫁分畿走します。
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●ろ―ど●

各ステージヘ進むパスワードを入力すると、そのス

テージの始めからゲームを始めます。

●パスワードはステージクリアしたときに知ること

ができます。

バスワードの支曇を順に窪び、送■で逮扶を商窪
えたときは4Jを選んで <ださい。

□
バスワードが完成したらにOKIを選んで<ださい。

現在のゲーム状況をセーブします。

ここでセープされた内容は、リセットしたときや電

源OFF及 びステージクリアしたときには消えてな
<な ります。注意して<ださい。

OK

●ろ一ど●

Jすて一じ やりなおし

ステージの始めからや り直 します。



●こんとろ―るばっど●

か―そるすび―ど

か―そるすぴ―ど

カーソルの移動スピードを設定します。

か―そるる、リー… ……

どこでもカーソルが自由に移動できます。

か―そるが<り … …

ウインドゥが開いているときは、ウインドゥの

わく内からカーソルは出られません。

●こんとろ―るばっど●

●こんとろ一るばっど●

ぼたんわりあて

A、 B、 Cボタンの割り当てを設定します。
セレフト/1Nタ ンを押すと、/1Nタ ン内容がかわりま軌

最後に「わりあてせつとするJを選んで<ださい。

-

ウイン ドゥを開いたときのカーソルのモー ドを設定

〈ステージクリア)

ステージクリフすると次のステージのパスワードが表示
されるので、メモを取つて <ださい。

〈ゲームオーバー〉

ゲームオーバー画面でボタンを押すとウインドウが開き

ます。

ステージをやり直したいときは『もういちどするJを、
セープデータを□―ドしたいときは『ろ一どする』を選

んで<ださい。セレクトボタンで決定します。
ウインドゥを開じてお<と、タイトル画面へ戻りま軌

注意 !タイトル画面に戻ると、Fらむでいずく』に入つ
ているデータが消さねるので発を付けてくだ
さ い 。
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